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〈論 文〉 
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This article is a study on the Experience Industry Concept.  For this study, the Experience 
Industry Concept which was proposed in 1985 by SRI International, the U.S.  think tank, is referred. 
It is inevitable for Japan which has grown into the world No.3 country in Gross Domestic Product 
to advance value-added industries in order to maintain costly Japanese nationals.  One of the value-
added industries is the Experience Industry as a hopeful industry.  Then this study is to research 
what is the Experience Industry to be desired for the future Japan. 
 This study is expected to give the implications to the strategic management of the Japanese 
corporations which are facing to the intensive global competition as to the hints on desirable business 
opportunities in Japan. 
 
要  約 
本論は感性産業論に関する研究である。この研究のため本論では、1985年に米国シンクタ
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 1－ 2  感性価値とは 
感性価値を研究する学問分野に感性工学という領域があって、日本感性工学会（注２）が日本には存在










 1－ 3  感性産業と Experience Industry の関係 
日本感性工学会による“感性”は英語でも“Kansei”なので、“感性産業”を英訳すると“Kansei 
Industry”となる。ところが、Kansei という英単語は国際的には通じない。日本語の“感性”を敢え
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て訳せば“Sensibility”となろう。日本感性工学会は敢えて、感性工学を Sensibility Engineering と
訳さなかったのはなぜか不明であるが、海外ではこの英語が一般的に使用されていないため、感性工学






Experience Industry 論を提唱している（注３）。Experience Industry を日本語に訳すと“経験産業”と
なるが、日本語で経験産業と言っても日本人には意味が不明である。SRI の Experience Industry 論に
は、人間の感性価値に相当するキーワードがいくつか挙げられており、それを総称する英語が
Experience なのである。そこで、筆者は Experience に含まれる感性価値を日本語で経験価値と訳し
てきたが、この概念は感性工学における感性価値と極めて近い概念とみなせる。 
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として VALS（Values and Life Styles）と言うプログラムを開発した（注５）。なお既述の SRI の




 2－ 3  消費者価値観について 









 3 ．感性産業論における感性価値 
本論では感性産業を SRI の Experience Industry 論の類似概念（Analogy）とみなす。従って、本論
で取り上げる感性産業は英語で Sensibility Industry ではなく、敢えて Experience Industry と訳すも





ーワードで成り立っているからである。そのため、筆者は同著にて SRI の Experience Industry 論に
おける“Experience”という英語概念を“感性価値”と訳しても良いと主張している。 
 
 3－ 1  感性価値のキーワード 
筆者は SRI の Experience Industry 論をベースにして、以下に示す15の感性価値キーワードを提唱
している。そして、感性産業はこれらの感性価値キーワードで定義されるとみなしている。 
 
─   ─ 59
（ 1 ）Cultivate（教養を身に付ける、心を磨く） 
Cultivate は Culture の動詞形であり、文化を創るとか、教養を身につけるとか、心を磨くという
意味である。その示唆する事業機会の代表は教育（Education）事業である。 
 





（ 3 ）Heal（健康を求める、心を癒す） 





















（ 8 ）Numb（すべてを忘れて耽る） 
Numb とは何かに耽り、すべて忘れるという意味である。その示唆する事業機会は Warp（気を
紛らせる）とほぼ同じである。Numb は Warp に比べ、もっと積極的な行動を伴う。つまり、酒に
浸る、タバコを吸う、ギャンブルに耽る、などを指す。もっと進むと、麻薬（Drug）に嵌る危険が
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ある。 
 































 3－ 2  感性価値がもたらす経験産業（感性産業）を位置づけする産業マップ 
前記の15の感性価値キーワードを多く含む新産業が Experience Industry（経験産業あるいは感性産
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業）と定義される。筆者を含む SRI の日米技術経営コンサルタントは1980年代末に某日本企業クライ
アント向けに新事業戦略立案プロジェクトを実行したことがあるが、その際、SRI のジェームズ・オ





























略号説明：DIY（Do It Yourself）、IT（Information Technology）、SI（System Integration） 
 
 3－ 3  現代の経験産業（感性産業）の代表事例とは 
経験産業（感性産業）の代表事例として、図表１の産業マップにおけるエンターテインメント事業領
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域の成功事例に絞って、ディズニーランドとシンガポールを以下に取り上げる。 
 





であった（注９）。1985年に SRI から Experience Industry 論が発表されているが、ディズニーランド
の成功は Experience Industry 論の妥当性を裏付けている。 
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注 1 ：経済産業省、感性価値創造活動の推進 
http://www.meti.go.jp/policy/mono_info_service/mono/creative/kansei.htm 
注 2 ：日本感性工学会 
http://www.jske.org/ 
注 3 ：Ogilvy, J.A., “The Experience Industry”, SRI International Business Intelligence Program, Report No.724, 
1985 
注 4 ：長沢伸也編著、『ヒットを生む経験価値創造』、日科技連出版社、2005年 
注 5 ：VALS、Strategic Business Insight（前・SRI コンサルティング・ビジネス・インテリジェンス） 
─   ─ 65
http://www.strategicbusinessinsights.com/vals/ 
注 6 ：フランク・ゴーブル著、小口忠彦監訳、『マズローの心理学』産能大学出版部、1972年 
注 7 ：寺本義也・山本尚利共著、『MOT アドバンスト：新事業戦略』、日本能率協会マネジメントセンター、2004年 
注 8 ：James A. Ogilvy, Ph.D. 
http://www.haas.berkeley.edu/groups/online_marketing/facultyCV/ogilvy_jay.pdf 






上記のウェッブサイト情報はすべて2012年 1 月 1 日現在有効とする。 
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